



Brand Management: Common features of Standard Character
OKI  Yuko
Abstract
Through three case studies: Hello Kitty, Doraemon and Snoopy, I examined common factors of
those familiar characters for studying brand management. 
I found three key factors for success. For Hello Kitty, I found domestic mixture and thinness of
character. For Doraemon, I found a view of life like miniature garden, and for Snoopy, I found easi-
ness for empathy to the story. The common factors of those three are "sublimation" of the character
and existence of engine that involves the clients constantly. 
Aaker picked up five characteristics of the creating brand: "the degree of contact" "association" "re-
liability" "the degree of recognition" "royalty". These characteristics were also being included in case
studies, and as a result, created familiar characters. As the artists create characters for enterprises. hu-





















































業文化を作り出している。キティ商品は 20000 アイテムを超すと言われている 2 が、平均単
価は 400-500 円で、高額商品も作り出す中で、やはり中心はギフトとして子供が気軽に購入



















































































































と気楽に」が大人向けに発売された。90 年には専門売り場 100 箇所を全国展開しており、
99 年にはスヌーピータウン原宿店がオープンしている。
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スヌーピー商品の市場規模は、1998 年で 700 億円（広告を除く）7 であった。日本では、














1995 年に大阪鶴見区に 1 号店を出したスヌーピータウンは、1999 年に東京原宿駅前にも
進出し、8 店舗で年商 40 億円をあげている。これは、日本のピーナッツキャラクター市場
の約 7％にあたる。原宿店の売上は年商約 10 億円、20 代前半の女性が全顧客の半数以上を
占め、東京のみならず、北関東、静岡や香港・台湾などからの顧客も多い。このショップの
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